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HAJIMEMASHITE 
RAMON DE>5U 
DOUZOYOROSHIKU 


Hola amigos: 


con 


nuevamente 
vosotros,en esta sección que tanto 
gusta.El coleccionable del Japón,no se. 
va a perder,si vosotros no quereis. 

: Y para los futuros asiduos a 
sección de NIHONGO,me voy a presentar, 
soy Ramón,y estoy encantado 
vosotros.Espero y 


estoy. con 


OS 


esta 


de 
deseo 


estar 
que 


lleguemos a ser buenos amigos. 


En este primer mes del 
año os vamos a dar una 
gran noticia el MSX 
continua su andadura 
| con un nuevo modelo de 
ordenador, el Turbo  R 
"FS-A1GT". Este nuevo 
modelo de ordenador 
incorpora una serie de 
novedades que su 
antecesor no poseía 
como por ejemplo las 
512K, el nuevo sistema 
de sonido,e incorporado 
en la ROM el programa 
msx view y midi. 

Ahora comentaremos, el 
ya conocido por todos, 
Disk Station 24. 

En el disco A, Compile 
presentará su última 
producción llamada 
"“Pipelin gorbachov";con 
una pequeña demo y un 
sonido de lo más "in". 
El programa consiste en 
coger unas tuberias y 


pasar el agua de un; 
pueblo a otro,  hastai 
llegar a formar una 
importante línea de; 


comunicación. 

La casa EE nos 
presenta "Dragón knight 
2". Esta versión es 
conversacional tipo 
laberinto, con unos 
gráficos no muy buenos 
y la música no 
incorpora ni siquiera 
FM. 

La casa GCompile nos 
anuncia nuevas partidas 
de un arcade parecido 
al juego Nyan Puzzle, 
para que no perdamos el 
ritmo en los juegos 


habilidad. 
En los demás apartados 


tendreis,como siempre, 
información en kanji y 
programas en Basic. 

En el disco B, Compile 
presenta "The Northern 
Quarters", 
FM pero tipo laberinto. 
Parece ser que el 
programa está muy bien, 
o al menos mejor que la 
saga de los Wizardry. 
También se incluye 
juego de Takeru, 


un 
un 


IN 


de 


un juego con 


' 


[532 5424 
DA 
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PAMON 
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test de juegos, 
músicas del juego 
Master 2 Parece 
que a GCompile le 
dado por sacar 
músicas en 
apartados de los 
station. En 
apartados tenemos 
altavoces con 
respectivas teclas 
avance rápido, stop, 
pause, FM, PSG, etc... 
La característica de ¡ 
los siguientes aparta-' 
dos es la misma que en 
anteriores ediciones. 


y las 
Rune 
ser: 
ha. 
sus 
los , 
disk 
estos 
unos 
sus 


DIRECCION 
Este mes os facilitamos 
las señas de — una gran: 
productora. Esta Casa 
edita programas eróti- 
cos con unos gráficos 
muy, muy  buenos.Supongo 
que ya sabreis cual es. 
La casa de los Peach 
up. i 
MOMONOKI HOUSE 
1=1=7-A 601 
YANAGINOCHOHIGASHI 


AREA IAIN AA ARI 


SAKAI-SHI 

OSAKA 590 

JAPAN 
TRUCOS 
ALESTE 1 para poder 
escuchar el menú de. 
músicas tendreis que 
pulsar  <S5>,<D>,<Z>,<C> 


una vez introducido el 
cartucho. 
EMERALD DRAGON para 
escuchar el menú de 
músicas dé la presenta”: 
ción pulsaremos <C>,<D> 
<E>,<F>,<G6>,<H>,<1>,<J> 
luego introduciremos el 
“opening disk" y conec- 
taremos el ordenador. 
SD SNATCHER este tru- 
co sirve para conseguir 
65.535$ de oro. Para 
ello nos dirigiremos a 
la taquilla del cine, 
pero nos tenemos que 
quedar con menos dinero 
de lo que vale la 
entrada (100$). Es muy 
raro que te la vendan, 
pero si lo hacen te 
pondrán el marcador de 
oro a tope. Este truco 
lo podeis repetir 
cuantas veces querais, 
siempre y cuando os 
quedeis con menos 
dinero de lo que vale; 
la entrada. : 
NEMESIS 3 cuando te 
encuentres al final del 
juego, la faz del Dr. 
Venom no te disparará, 
con lo cual será muy 
fácil destruirle, Para 
introducir las claves 
“Hard y Good", devereis. 
pulsar Fil, teclear la 
clave y el return , y 
volver a pulsar P1! 
(devereis hacerlo nada 
más empezar el juego 0 
de lo contrario rara- 
mente funcionará). 
METAL GEAR si quereis 
conseguir energía a 
tope de un sola vez, 
teneis que marcar ANTA 
(apretar space) WA 
(apretar space) ERAI. 
Hemos escrito a 


Hertaz 


SOTt y 
cuentan lo siguiente 
<¿te mando las carátulas 
de "psycho world y "le- 
nam", que por cierto es 
nuestro último Juego. 
Estamos muy contentos 
con tu carta. Quizás 
podamos ir a España. De 
todas formas, no creo 
que hagamos más Juegos 
para MSX. Por lo tanto, 
tal y como están las 
cosas, es dificil que 
editemos más programas 
para MSX, porque el 
mercado de MSX en Japón 
está un poco flojo. 
Nuestro director siem- 
pre dice :"esto no cu- 
bre los gastos", pero a 
mi personalmente me 
gustaria hacer más jue- 
gos de MSX. Es cierto 
que con este equipo no 
puedo realizar el juego 
de mis sueños, péro si 
puedo conseguir hacer 
uno divertido para sa- 
tisfacer a nuestros 
amigos de España Y 
Corea. De todas formas 
espero acabar algún tí- 
tulo para MSX. Realmen- 
te me gustaria. > 

Es cierto que el 
futuro de esta casa es 
un poco dudoso porque 
para MSX solo ha sacado 
dos o tres juegos, pero 
no os desanimeis porque 


nos 


hay otras casas que 
continuan dándole duro 
a nuestro querido 


sis- 
tema. , 


"Disk Station 28/29". 
Compile. MSXZ2. 2DD. 
Revista. 1940Y. 

"Pink Sox 5/6". Wendy 
Magazine.  MSX2. 2DD 

Revista. 3600Y. 

"Space War Simulation 
2 DXSET". Bothtec. 
M5X2. 2DD. Conversacio- 
nal. 12600Y. 

"Nike", Cocktail Soft. 
MSX2. 2DD. Aventuras. 
7800Y. 

"DPS SG SET 2". Alice 
Soft. MSX 2. 2DD. Aven- 
turas. 6800Y. 

-"Cross Kingdom". MSX 
Magazine. MSX 2. 2DD. 
2000Y., 

-"Tranche-Lara". MSX 
Magazine. MSX 2.  2DD. 
2000Y. 

-"Puyopuyo". Compile. 
MSX 2. 2DD.Arcade/Habi- 
lidad. 6800". 

="Cosmic Psycho". Cock- 


tail Soft. MSX 2.  2DD. 
Erótico. 7800Y. 

"Dragon Quiz".Compile. 
MSX 2. 2DD. RPG. 6800Y. 
-"Quter limits LA 
Momonoki House. MSX 2. 
2DD. Erótico. 8800Y. 
"Elle". Elf. MSX 2. 
2DD. Erótico. 7800Y. h 


-"Niko Niko".Wolf Team. 


Se desconoce la fecha 
de salida. 

-"Sios". BIT 2. 29800Y. 
Se desconoce la fecha 


de salida. 


-"Cal 2". Birdy Soft. 
MSX 2. 2DD. 7800Y. 
="Foxy 2% Elf. MSX 2. 
2DD. 7800Y. 


(Paraisoft informa) 
NOVEDADES DEL JAPON 
-"Ilusion city". Micro- 


cabin. MSX TURBO R.2DD. 
RPG. 9800Y. 

="Sorcerian". Takeru. 
MSX2. 2DD. RPG. 8800Y. 


-"Super Dragon's 


eye 
Hot B. MSX 2. 2DD. 
-"Gaetura". Heart Soft. 
MSX 2. 2DD. 7200Y. 
-"Haipaa Nice Academy". 
Momonoki House. MSX 2. 
2DD. 6800Y. 


-"Vein Dream". Glodia. 


MSX 2. 2DD. Se descono- 
ce la fecha de salida. 
="Air Hockey". Ascii. 
MSX 2. 2DD. 
-"Exterlien". D.0. MSX 
2. 2DD. RPG. 6800Y. 


"MSX TURBO R  A1GT". 
Panasonic. 99800Y. (Este 
es el precio sin in- 
cluir los impuestos). 
RINCON DE MARTOS 


Aquí teneis una carta! 


que nos escribió nues-' 
tro amigo Martos: 
"Lo del posible cierre 


de la única revista de 
MSX sería sin duda el 
entierro definitivo de 
todos los MSX de Espa- 
ña, no solo del 1 (que 
está en las últimas 

incluso en Japón), sino: 
también del 2, del 2+ y 
hasta el TR; porque sin 
una revista de alcance! 
nacional solo los usua- 


rios que se "muevan" 
podrán estar al tanto; 
y en relación al total 
de usuarios, serán 
cuatro gatos. Si esta 
publicación llegase a 
cerrar, habría que 
darle continuidad: que 
en sus últimos números 
se hiciese referencia a 
ese fancine que habría 
de sucederle, Y si 
fuera posible, que el 
fancine se siguiera 
vendiendo en los 
kioscos (aunque para 
ello habría que hacerlo 
con presentación mini- 
mamente comercial y 
contar con una distri- 
buidora demasiado di- 
nero tal vez). La otra 
solución, un fancine 
típico con : suscripcio- 
nes y por correo, sería 
desde luego más facil, 
pero se perderían buena 
parte de los lectores. 
Eso ya depende de lo 
que se anime al público 
a comprarlo. Por  su- 
_puesto, la mejor opción 
sería que la citada pu- 
blicación siguiera ahí, 


pero si quiere 


orientación. En mi opi- 
nión, debería prestar 
“atención a programas, 


Hardware y noticias de 
Japón y Holanda, con- 
siguiendo información 
con rapidez y seriedad, 
directamente a través 
de suscripciones a re- 
vistas y buenos contac- 
tos. También es primor-— 
dial el contacto con y 
entre los usuarios. Las 
secciones tablón de 
anuncios, opinión y co- 
rreo,son necesarias. Y 
por supuesto con artí- 


culos y colaboraciones 
novedosas e ¡i¡interesan- 
tes , por poner un 


ejemplo hay un tema tan 
atrayente y útil como 
los desarrollos y .am- 
pliaciones Hardware que 
jamás ha sido tocado. 
mientras que en la MSX 
Magazine publican uno 
cada mes. Por otra 
parte, las novedades 
para MSX 1 habría que 
seguir comentándolas en 
su sección mientras 
aparezcan, para no 
dejar en la estacada 
antes de tiempo a sus 


usuarios (que de eso ya 
se encargan las produc- 
En cuanto a los 


toras). 


durar: 
tendría que cambiar  de' 


Bits 


listados me parece bien 
que incluyan alguno de 


vez en cuando, si vale 
la pena y de vez en 
cuando. Si el problema 


es que la tirada va ba- 
jando y no se gana lo 
suficiente, a mi no: me 


importaría pagar lo 
mismo por ¡una revista 
con peor papel, letras 
más pequeñas y compri- 
midas y cuatro páginas 
menos, si en ella se 


MSX, 
tanto' 


sigue hablando del 
y se mantiene al 


de las noticias y 
novedades. En fin, 
estas opiniones (que| 


espero que hagas llegar 
a quien corresponda en 
la revista) también son 
aplicables-al contenido 
del fancine que piensas 
sacar. 

En cuanto al apartado 
de japonés en el 
fancine, me parece muy 
positivo, aunque 
tampoco es cuestión de 
dar en él un curso com- 
pleto de japonés, tan 
solo lo suficiente para; 
ayudar a entender el 
sentido general de los 
mensajes: las palabras 
más frecuentes, las 
terminaciones de los|- 
casos, la estructural 
habitual de la frase, 


b 7373 
PAF 


ú ”] 


número 
nue- 


En el próximo 
os haremos llegar 
vos comentarios. 

Para que podais apro-| 
vechar al maximo los: 
discos de usuario(user 
disk)de los videojue- 
gos Japoneses;nuestro 
amigo Vicente Espada 
nos va a ofrecer unos 
consejos, para poder 
grabar más partidas de 
lo habitual y tambien 
de otros juegos en 
general: 

-Rune World,Ys 1, 
-Ys 3 (solo). 
15 € (Solo). 
-Fray (Xak epilogo) 53 


Xak2. 


partidas, Kubikiri Yaka- 


de cortar 
5 partidas. 


ta (La casa 
la cabeza) 
Dragon slayer VI 


kiri Yakata 5 partidas. 
—-Xak1 ,Kubikiri Yakata. 
2 partidas,Xxak2 2 par- 
tIAdas. 

SR Shnateher (sola). 
-Xak2 4 partidas, pe- 
ach up5 2 partidas.SD| 
Snatcher 2 partidas. 
Asi es como Vicente! 
tiene aprovechados sus 
discos de usuario.Ahora!| 
vosotos tambien podreis 
hacer lo mismo con 
vuestros discos,pero 
eso si primero asegura- 


6 


(The. |] 
legend of heroes), Kubi-'|H 


lo haceis 
no 


ros de que 
bien para que 
ningun error 
estropeeis los 
de usuario. 

Si conseguis 
conbinaciones 
deis mandar 
que todos los 
res de nuestro 
sistema puedan 
buen uso de ellas. 


AGRADECIMIENTOS: 


nuevas 
las po- 
aqui, para 
seguido- 
querido 

hacer 


Miguel Rusifol sánchez 
Barcelona-. 

Luis Jose Gonzalez 
Sevilla-. 

-Antonio sánchez Muñoz 
Albacete-. 


-Juan Antonio Quevedo 
Las Palmas de Gran 
Canaria. 

-Luis Morales 
Barcelona. 

-FKD Soft 

Barcelona. 

Robin Von Hoegen 
Matsuzaxki. 
—-Mercarapit 
Barcelona. 

-Draken Club 
Barcelona. 


Podeis enviar todos los 
trucos que consigals a: 
NIHONGO,Avd. Carrilet, 


206 7-1 08901 Hospita- 
let Barcelona. 
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NOMBRE :RUNE MASTER 3 


COMPAÑIA : COMPILE 


TIPO: JUEGO DE MESA 


z ma uv" $4 
a A 


Rune Master 3 es 

de los lanzamientos más 
importante de Compile, 
una firma vinculada al 
MSX desde sus inicios. 
Empezó su andadura con 
la saga Aleste y desde 
entonces nos ha ido 
deleitando con numero- 
sos éxitos y con su 
revista en disco "Disk 
Station". Ahora nos ha- 
ce llegar una trilogia 
llena de emoción y 
aventuras, como el 
nombre de la saga que 
os vamos a comentar. 
Por otra parte Compile 
es sin duda una editora 
que poco o nada tiene 
que envidiar a la todo- 
poderosa Konami,  por-— 
que en sus programas 
pone todo lo que se 
puede pedir de ellos. 


TECLAS DE CONTROL 
<F1>: para salvar 
tidas en disco 
una por disco). 


par-— 
(solo 


¡IZA HEBE 


1 
NAL 


-1la y ver los 


<F2>: para acelerar el; 


RIOR AAAMOOO LIS ENE VER CACAEROSOSON OSO ON EN COLAS CS PN ERIN INCRON OS 


eseseso 


<SHIFT>: nos introduce. 
en un menú con cuatro 


opciones,las cuales son 
L-  Pafa utilizar los 
objetos que poseamos. 
2- Para utilizar los MP 
(puntos mágicos). 
3- Para visualizar 
soldados de los 
disponemos. 

4- Para mover la panta- 
peligros 
que nos acechan. 


los 
que 


JUEGO 

Introduciremos el disco 
A y conectaremos el or- 
denador Podremos ob- 


servar una pequeña demo. 


con una soberbia ¡ma- 
gen, pulsaremos <space> 
con lo cual nos apare- 
cerán tres nuevas 0op- 
ciones (en japonés),las 
cuales son: 


1- Escenario 1 (decora- 
do 1). 
2- Escenario 2 (decora- 


do 
3-— 


2d 
Escenario 3 (decora- 


NIGRA. 98 78 


FORMATO:3 x 


3.5"2DD 


1d. Sd ue muso 


PRECIO: 6800 Y 


do 3. 

Por cada decorado nos 
pedirá un disco , no 
siendo imprescindible. 
jugar en orden. Una vez 
elegido decorado, nos 
saldrán dos opciones. 


más 
1- Nos transporta a. 
otro menú. 
2- Nos permite 
las partidas. | 
Si escoges la primera! 
opción te aparecerán. 
cuatro opciones más: 
1- Un jugador. 
2- Dos jugadores. 
3- Tres jugadores. 
4- Cuatro Jugadores. 
Después de elegir el 
número de jugadores, 
elegiremos personajes. 
Cuando tengamos que 
luchar (como de costum- 
bre) nos aparecerán 
cuatro opciones: 
1- Atacar al o a 
enemigos. 
2- Utilizar puntos 
gicos (MP). 
3- Utilizar objetos 
general. 
4- Intentar escapar 
(intentar porque muy 
pocas veces lo podrás 
conseguir). 
Muchas son las sorpre- 
sas que nos depara Rune 
Master 3 pero la más 
importante es que por 
el camino nos encontra- 
remos a. unos . campesi- 
nos a los cuales les 
diremos siempre que si, 
con lo cual nos aumen- 
tará el HP, MP, ataque, 
defensa...0 también nos 
los podrán disminuir. 


grabar 


los 
má- 


en 


COMPARATIVA 


Como todos los  jJuegos,., 


Rune Master 3 tiene susi 


pros y sus contras, por haciendo lo siguiente 
eso lo vamos a comparaf introduciremos en la 
con su predecesor Rune unidad el disco B Y 
Master 2. mantendremos  pulsadas 
Los gráficos de Rune las: teelas 58, “0%. 
Master 2, están mucho ¿?, <0D, <DD>: conecta- 
más definidos que los remos el ordenador y 
de Rune Master 3. nos aparecerá el menú 
La poca velocidad de de títulos de músicas 
Rune Master 2 era ex del programa, con lo 
pantosa , haciendo que cual podremos escuchar 
el juego fuese aburri- la melodía que quera-— 
do, en cambio en Rune mos. 
Master tres la rapidez Al igual que en el 
hace que el juego sea programa anterior de la 
divertido. saga,en el extremo de- 
En Rune Master 2 solo recho de la pantalla, 
había un decorado. €en distinguiremos la ¡ima- 
cambio en Rune Master 3 | gen del enemigo al que 


podemos jugar en tres 
decorados distintos. 


La música es muy 
buena en los dos pro-' 
gramas. En Rune Master. 
2 comprábamos la ener 
gía, el ataque, la de- 
fensa, etc..., en las 
casas; en cambio en 
Rune Master 3 nos lo 


darán por el camino. E 
En Rune Master 2 no: 
se podía grabar Y 
teníamos que pasarnos 
todo el juego de golpe. 
problema que en el Rune; 
Master 3 se ha solucio- 

nado. 
También podréis escu- 
char las. BGM del juego 


= 
a 

ef] - ¿MR o 
E E RE 


en +38 momento nos 
estemos enfrentando. En 
la parte ¡inferior 12- 


quierda de la pantalla.: 
podremos ver la canti- 
dad de energía que po-:' 
dremos conseguir a me- 
dida que vayamos avan- 
zando en el juego. Tam- 
bién obtendremos infor- 
mación del dinero, del 
nivel de defensa, de, 
los dados nominales y. 


especiales. 

Sobre todo debereis 
tener mucho cuidado 
cuando llegueis . al 


puente de la lava 
dente , porque si 


can- 
OS; 


quedais en la entradal 
tendreis que sacar una 
tirada alta para poder 


atravesar el puente.Si 
no obteneis una buena 
puntuación , Vuestros 


compañeros OS adelanta- 
rán y 1l1levareis mucha 
desventaja. | 

En general este juegol 
es buenísimo Y mu 
adictivo porque Compile 


es una editora que, Cco- 
mo he dicho antes, pone 
a sus programas lo me- 


jor de lo mejor. 


NOMBRE : BURAI BURALES FORMATO:6 x [E 9-5"2DD 


COMPAÑIA:RIVER HILL SOFT  IJ:x—ENVYTR : [MSX P] [MSX PI AE MUSIC |, 


TIPO: RPG PRECIO:8800 Y 


* Burai, un nombre  cono- 
cido en el mundo del 
MSX. Un juego un poco 
conflictivo pues se en- 
tabla una gran relación 
de menús en Kana, pero 
aún así, agradecemos a 
River Hill Soft su es- 
tupendo trabajo y le 
animamos a que siga así 
en el mundo de nuestro 
sistema. 

Este programa está 
pensado para los usua-. 
rios del MSX2+, porque 
los usuarios del MSX2 
no podrán ver toda la 
relación de textos. El: 
programa en sí se puede: 
ver bien en una segunda 
generación de ordenado- 


res, pero solo los | opción para que nos | séptimo). 

usuarios del MSX2+ po- | prepare el disco de | MUNDO 1 : nos encontra- 
drán disfrutar de los | usuario. Una vez hecho remos solos en una pri- 
textos del programa | esto nos saldrá un menú | sión, pero esta prisión 
(esto no es imprescin- | con los siete primeros está abierta. Al salir 


fuera el carcelero nos 
atrapará y tendremos 
que luchar con él. Al 
vencerle le robaremos 
las llaves de todas las 


dible, pero ¡imaginaros | mundos del juego  (po- 
un marcador de dinero | dreis elegir el mundo 
vacio). que querais pero aqui 

Llegó la hora de in- lo vamos a comentar en 
troducir el primer dis- | orden, del primero al 
co. En él contemplare- 
mos una de las demos 
más largas en la histo- 
ria del MSX, casi tres 
cuartos de hora, y en 
ella se nos explicará 
nuestra misión. 


EL JUEGO 
Introduciremos el dis- 
co número 2 en la 


unidad y contemplaremos 
un menú con tres opcio- 
nes 

1- Comienza el juego. 

2- Preparar un disco 
formateado en un user 
disk. | 
3- Disk. 

Lo primero que haremos | 
será elegir la segunda: 


MAA ATACAN OS ETIIT 


errar AICA III TA RIOR PONS O OOO TARA 


celdas y nuestra misión 


será la de liberar a 
todos los prisioneros 
que encontremos en tan 
temible laberinto.Algu- 
nos de nuestros compa- 
ñeros se nos unirán en 
la lucha, en total tres 
más. Iremos recorriendo 
todos los laberintos y 
nos lremos recargando 
de energía en unas me- 
sas que nos saldrán al 
paso, en ellas, al 
acercarnos , nos saldrá 
un menú donde podremos 
conseguir algunas re- 
servas de energía. Cada 
personaje lo puede ha- 
cer pero solo hasta un 
límite. En cuanto nos 
debilitemos, rápidamente 
pulsaremos la barra es- 
paciadora, con lo cual 
nos saldrá un menú a la 
derecha con siete op- 
ciones 

1- Item/ver energía. 

2- Magia de las bolas. 
3- Magia en general. 


4- Nos saldrá un menú 
con dos opciones más, 
la primera para las ar- 
mas y la segunda para 


escudos y armaduras. 

S- Ver nuestro nivel de 
experiencia, fuerza y 
armas. 

6- Cambiar al personaje 
lider. 

7- Salvar 


la partida, 


cargarla y FEE na 
menú. 

Después de cargarnos 
seguiremos la lucha 
hasta que 1leguemos a 
una zona donde tendre- 
mos que luchar contra 


unos enemigos muy pode- 
rosos. Al vencerlos 
contemplaremos una demo 
en la cual veremos como. 
matan a uno de nuestros 


personajes. Luego lu- 
charemos contra un 
poderoso enemigo. Al 


vencerlo nos pedirán el 
disco de usuario para 
grabar la partida Y 
después el disco número 
seis con lo que veremos 
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la demo final de mundo. 
En esta demo 
los últimos momentos de 
nuestro compañero has- 
ta que al final muere. 
Los tres amigos se 
quedan de pie mirándole 
con una cara de odio y 
rabia que no se puede 
describir. Después de 
esta acción tomarán un 
barco y se dará por 
concluido este mundo. 
MUNDO 2 En este mundo 
tendremos que matar a 
todos los monstruos que 
podamos. Iremos entran- 
do en el pueblo y  con- 
tinuamente iremos  Ccom- 
prando armas , escudos 
y sobre todo, y muy im- 
portante, - en la Cruz 
Roja, en donde nos car- 
garemos de energía. Una 
vez que nuestro nivel 
de experiencia aumente 
nos podremos adentrar 
por el bosque. Llegará 
un momento en que nues- 
tra amiga la ardilla 
será secuestrada por un 
temible monstruo a 
ballo. Nuestra misión 
será rescatar a nuestra 
compañera. 

Nos adentraremos en 
el bosque y buscaremos 
un nuevo poblado. Nos 
cargaremos de energía y 


después buscaremos (ha-| 


cia arriba y a la dere- 


veremos 


ca-*' 


cha) una torre donde con él y al ganarle nos armamento. Una vez con- 
entraremos y veremos pedirán que introduzca- seguido el óptimo nivel 
que es un gran laberin- mos el user disk para | de experiencia, busca- 
to. En él, nuestros ene- grabar la partida. remos las montañas y 
migos son más dificil Luego nos pedirán el nos introduciremos en 
de eliminar. Á nuestra disco número sels para una cueva. Dentro de 
derecha veremos una contemplar la demo  fi- ésta llegaremos hasta 
puerta a la que no nal del segundo mundo. una puerta. y como la 
tendremos acceso de MUNDO 3 : Este mundo es tarea puede ser muy du- 
momento. Seguiremos por similar al segundo , la ra , dos dragones ami- 


el laberinto donde,tras diferencia está en la gos nos ayudarán a' lle- 
una serie de entradas, cantidad de personajes. gar hasta el final del 

: E 3 : laberinto, donde encon- 
traremos un nuevo ene- 
migo muy poderoso, que 
eliminaremos rápidamen- 
te gracias a la ayuda 
de los dragones que nos 
proporcionan mayor ata- 
que y defensa (ya com- 


probareis que poseen 
una fuerza colosal).Fi- 
nalizada esta etapa, 


saldremos del laberinto 
y por el camino nos 
iremos encontrando ene- 
migos muy potentes' a 
los que eliminaremos 
sin mucha dificultad.Al 
llegar a la misma puer-— 
ta de la que habíamos 
partido, nos pedirán 


: que i¡ntroduzcamos el 
solo tenemos uno user disk. Grabaremos 


nos encontraremos con | ahora , 

un enemigo poderoso. | Y sin energía. Hasta la partida y después 
Después de eliminarlo, | que no obtengamos expe- | NOS pedirán que intro- 
conseguiremos la clave riencia suficiente,ten- | duzcamos el disco seis 
para poder introducir- | dremos que entrar a me- para contemplar la demo 
nos en los ascensores | nudo al poblado a  re- final de fase. 

(las puertas que nos | Cargarnos y a comprar MUNDO 4 : El primer 


ción 


! 


das TO 
TOD DD 


Eg 


em pen! , 
: 


hemos ido encontrando. 
no eran puertas norma- 
les, sino puertas de 
ascensor). a PP la IÑ 
Subiremos a la quinta T O. o A A 
planta donde encontra- iii al A da 
remos a nuestra amiga |llik a pa 
ardilla colgada de un E. 
gancho y a nuestro ene- , 
migo de fase. Luchare- pS 
mos con él y si le ga- E k Em A 
namos, contemplaremos | 
una demo donde al 
rescatar a la ardilla 
ésta morirá. La pondre- 
mos debajo de un rayo ; 
de luz y volverá a la A A 
vida de nuevo. Saldre- 
mos de la torre y nos 
encontraremos con un 
lobo blanco. lucharemos; 
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paso que daremos 
dotar al padre y 
hijo de armas. Después 
nos dirigiremos ] 
el poblado donde adqui- 
riremos armas más pode- 
rosas, e ¡remos hacia 
una cueva donde un  0so 
nos ayudará a entrar en 
ella. Al salir de la 
cueva, donde habremos 
pasado grandes dificul- 
tades, nos dirigiremos 
hacia otro poblado don- 
de dejaremos a la madre 
y al hijo. Si seguimos 
bajando por la pantalla 
encontraremos tropas 
enemigas que no nos 
atacarán.Después volve- 
remos hacia el poblado 
y entraremos en la casa 
donde habíamos dejado a 
la madre y al hijo. Se- 
guidamente, nos pedirá 
que ¡introduzcamos el 
user disk para grabar 
la partida y a conti- 
nuación el disco seis 
para contemplar la demo 
final de fase. 

MUNDO 5 En esta oca- 
sión el protagonista 
será un mago, al 
deberemos comprar las 
mejores armas. Nuestro 


objetivo será encontrar. 
susi 


un castillo y en 
pasadizos, a una prin- 
cesa. Cuando la hayamos 
encontrado nos 
remos a un 
tendremos que librar un 
combate de boxeo.Final- 
mente nos pedirá la in- 
troducción del user 
disk, para grabar la 
partida, y segidamente 
la del disco seis para 
contemplar la demo 
nal. 

MUNDO 6: 
armas y nos dirigiremos 
hacia el poblado donde 
deberemos encontrar una 


casa. En ella podremos 
observar una pequeña 
demo. Iremos recorrien- 


do todas las habita- 
ciones de la casa hasta 
encontrar a nuestro 
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dirigi-] 
ring donde: 


EL 


Cogeremos las 
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enemigo, el cual  se- 
cuestrará a una chica y 
luego huirá. Nuestro 


encontrarlo 
y para ello volveremos 
a registrar todas las 
habitaciones hasta en- 
contrarlo y así poderlo 


deber será 


eliminar. Por último, 
nos pedirá A como 
siempre. el user disk. 


Grabaremos la partida e 
introduciremos el disco 
seis para contemplar la 
demo final. ) 
del 


Lo ;que resta 
juego, mundo 7,y mundo 
final (donde luchan 
todos los 


compañeros 


IAEA ARAN ao o 


juntos) os lo 
mos en a 


ros. 
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Riverhill Soft Inc. 
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NOMBRE: PSYCHO WORLD 


COMPAÑIA: HERTZ SOFT 


TIPO: ARCADE 


Hertz Soft nos sorpren- 
dió hace algunos años 
con un magnífico juego 
de cualidades sorpren- 
dentes. Si teneis co- 
nectado a vuestro orde- 
nador un  FM-PAC, que 
tenga incorporado un 
S-RAM, podreis grabar 
las partidas en la 
memoria de este famoso 
cartucho. Y para que 
podais acabar este fa- 
buloso juego, os desve- 
laré todos sus secre- 
tos. 

TECLAS DE CONTROL 

- Cursores movimiento 
del personaje 

-= Espacio saltar. 

= Shift disparar. 

- Espacio + cursor aba- 
Jo entraremos en unas 
cpciones donde se podrá 
cambiar el disparo 
Estas opciones ya 
comentaremos a 
que vayamos 
el juego. 
JUEGO 
Cuando lo carguemos nos 


las 
medida 
explicando 


saldrá la demo.Pulsando 


dos 
para 
graba- 
em- 


space nos saldrán 
opciones una 
cargar partidas 
das y la ctra para 
pezar desde el 
DIO, 

FASE 1 Empezaremos al 
lado de una escalera. 
Subiremos Y  Cogeremos 
un objeto. Iremos hacia 
la derecha hasta llegar 
a una cascada donde nos 
dejaremos caer. Cogere- 
mos un corazón y volve- 
remos a subir. Llegare- 
mos-a: un rio y seguire- 
mos recto. Encontrare- 
mos una margarita que 
al destruirla nos au- 
mentará el disparo. 
Seguiremos hacia un 
objeto clavado en la 
tierra.lo destrozaremos 
y nos dejaremos Caer 
por el agujero, en el 
cual encontraremos otro 
objeto que nos permiti- 
rá teletransportarnos. 
Después de un poco de 
lava, divisaremos otro 
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río. el cual nos lleva- 
rá a otra petunia ase- 
sina y la destruiremos. 
Cogeremos el objeto y 
subiremos escaleras 
hasta encontrar al 
monstruo final. Cabe 
destacar que tiene tres 
cabezas, y no es muy 
dificil destruirlo. 
Después de esto daremos 
por terminada nuestra 
misión en la primera 
pantalla. 

FASE 2 Seleccionare- 
mos el disparo que nos 
dio el monstruo de la 
primera fase. y segui- 
remos hacia adelante.: 
Llegaremos ante dos 
puertas. De éstas solo 
os vamos a comentar la 
que se encuentra en la 
parte superior. Al pa- 
sarla nos enfrentaremos 
a dos monstruos peque- 
ños y una vez vencidos, 
seguiremos hasta la 
puerta de enfrente. A 
partir de aqui  tendré- 
mos que ir esquivando 
la lava. Bajaremos has- 
ta llegar a otra puerta 


y nos subiremos «n una 
roca para esquivar los 
obstáculos. en nuestra 
trayectoria hacia la 
ctra puerta. Por <ata 
zona encontraremos  nu- 
merosas puertas en las 


que hay enemigos que al; 
6nb= 


matarlos nos darán 
jetos. Tendremos que 
encontrar la puerta que 
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rir nos dará un arma. 
La cogeremos y... 
FASE 3 Cogeremos el 
disparo que nos dio el 
último monstruo al  mo- 
rir. Llegaremos pati- 
nando a una zona de 
aire frio. Cogeremos el 
disparo de agua para 
poder subir. Seguiremos 
avanzando hasta caer en 
un hueco donde encon- 
traremos una puerta y 
un camino. En el camino 
lucharemos contra un 
monstruo que nos  am- 
pliará el disparo. Des- 
pués seguiremos avan- 
zando hasta llegar a 
otras puertas, donde 
nos encontraremos al 
enemigo final de fase , 
y al acabar con él nos 
otorgará un objeto. 
FASE 4 Esta fase no 
presenta grandes difi- 
cultades.Toda ella con- 
siste en ir hacia la 
derecha. Seleccionare- 
mos el objeto de fuego 
y al avanzar encontra- 
remos un camino verde y 
un peligro que nos 
acecha. No lo  pensels 
dos veces y corred. 
También divisaremos a 
un sapo. Para eliminar- 
lo nos deberemos situar 
en la segunda piedra. 
Una vez muerto cogere- 
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mos el objeto que nos 
proporcione y nos 
nectaremos la cruz. 

Nos situaremos en el 
centro y dispararemos a 
la plataforma. Sequire- 
mos avanzando hasta 
llegar a un lago donde 
encontraremos a una pi- 
raña. La eliminaremos y 
pasaremos al otro lado 
donde encontraremos al 
enemigo de fase. Para 
eliminarle selecciona- 
remos el congelante. 
Congelaremos a las dos 
mariposas y después les 
dispararemos en la bo- 
ca. Al final, como de 


costumbre, el monstruo 
nos dará un objeto. 

FASE 5 Selecciconare- 
mos el último objeto 
que nos cedió el  mons- 
truo de la fase ante- 
rior. Avanzaremos hasta 
encontrar dos caminos. 
El situado en la parte 
inferior nos da una 
ventaja: las corrientes 
de aire nos serán muy 
favorables. Tendremos 
que ir cogiendo todo lo 
que nos vayamos encon- 
trando hasta que lle- 
guemos a un camino con 
varias entradas, de las 
cuales, la mitad 
falsas. Al final de di- 
cho camino nos encon- 
traremos una especie de 
piscina. Nos colocare- 
mos encima de ella y 


nos dejaremos caer. Ve- 
remos un especie de 
fantasma. Al matarlo 


nos proporcionará un 
poco de energía y  se- 
guiremos adelante. Lle- 
garemos a tres escale- 
ras y podremos bajar 
por la que queramos. Un 
poco más adelante nos 
dejaremos caer al vacio 
y no tendremos mucho 
que destruir hasta que 
lleguemos a la siguien- 
te piscina, cual nos 
teletransportará al si- 
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serán. 


guiente enemigo de fa- 
se. Al destruirlo po- 
dremos contemplar u 
estupenda demo. 

FASE 6 y Al principio 
de la fase seremos víc- 
timas de una fuerte 
ventisca. Nos dirigire- 
mos hacia la derecha 
hasta caernos por unas 
cascadas de agua,y con- 
tinuaremos nuestra mar-— 
cha hasta que lleguemos 
a un punto donde nos 
encontraremos unos pe- 
queños obstáculos.Tras 
este encuentro nos lan- 
zaremos al agua. 
de ella podremos 
dejando 
barra espaciadora. Un 
poco más adelante en- 
contraremos una escale- 
ra por donde subiremos 
y la ventisca cederá. 
Nos encontraremos ene- 
migos muy parecidos, 
pero a nosotros sólo 
nos interesa uno en 
concreto. Seguidamente 
buscaremos un puerta 
por la que entraremos y 
seguiremos hacia la de- 
recha, así encontrare- 
mos al enemigo final de 
fase. 


volar 


FASE 7 Subiremos por 
una escalera que nos 
conducirá hasta una 
puerta, entraremos por 
ella y conectaremos el 
objeto que encontramos 


al principio de la 
quinta fase. Volaremos 
hasta la puerta de al 
lado e iremos cogiendo 
todos los objetos posi- 


bles. Nos introducire- 
mos en todas las puer- 
tas que Veamos hasta 


llegar a un conducto de, 
aire. Lo cruzaremos sin 


problemas. 

Muchas veces 0s  ve- 
reis pintados en la pa- 
red pero no debeis ha- 
cer caso, Continuarels 
hacia la 1zquierda y 
con mucha habilidad po- 
dreis pasar unos ascen-' 
sores que os conducirán 


Dentro: 


apretada La; 


o hay mucho que 
de este monstruo, 
lo podreis vencer fa- 
cilmente, solo hacen 
falta reflejos. 

FASE 8 Al empezar nos 
protegeremos con la 
cruz y nos deslizaremos 
hacia abajo. Seguiremos 
hacia la derecha y pa- 


fase. 
decir 


saremos una puerta que 
nos transportará. Co- 
nectaremos el objeto 
que nos dieron al 
principio de la . quinta 
fase y pulsaremos la 
barra espaciadora. lre- 
mos esquivando a los 


enemigos hasta llegar a 


la parte superior, una 
vez allí entraremos por 


la puerta y continuare-. 


mos hacia la izquierda. 
Iremos subiendo escale- 
ras. Y probando las 
entradas hasta que - de- 
mos con un monstruo que 


se autoteletransporta- 


rá. Nos introduciremos 
por otra puerta para 
encontrar al monstruo 
final de fase. Al des- 
truirlo nos reuniremos 
con nuestra hermana Y 
podremos contemplar una 


demo. Al finalizar ésta 
tendremos que eliminar 
entre los dos al mons- 
truo final. 

OPINION PERSONAL 
Consideramos que sobre 


excepto; 


que tiene una música: 
excelente y un Scroll' 
perfecto. 

Hertz Soft es. sin 
.duda alguna, una marca 
que da a sus programas 


un "toque" personal, y 
prueba de ello es este 
"Psycho World", ,realiza- 
do por un gran equipo 
de programadores.pero 
sobre todo dar las gra- 
cias a Kenijiroh Katoh 
por su gran carta. 

Por último, recordaros 
que para escuchar las 
músicas del juego de- 
beis pulsar <B>, <G>, 
<M>, cuando esteis car- 
gando. 
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PATIO SO GIN APOT OSI ITOS(NESOFONESOS 


VENDO POR CAMBIO DE OR- 


DENADOR LOS SIGUIENTES 
ARTICULOS: ORDENADOR 
PHILIPS 8280 ( 2 UNIDA- 


DES DE DISCO, SUPERIMPO- 
SICION Y DIGITALIZACION 
DE VIDEO) TRANSFORMADO 
EN MS5X2+,78.000 PTAS.: 
FM-PAC DE PANASONIC 
(CON SRAM PARA GRABAR 
PARTIDAS DE JUEGOS, 
12.000; CARTUCHO DE 
AMPLIACION DE MEMORIA A 
3512K,20.000;MUSIC MODU- 
LE DE PHILIPS(SINTETI- 
ZADOR+SAMPLER+M1D1),20. 
000;CARTUCHO DEL USAS 
DE KONAMI,3.000;Y VARI- 
OS ORIGINALES  IMPORTA- 
DOS COMO: BARUNBA (MSX2), 
6.000;MID-GARTS VERSION 
DE MSX2, 6.000;FLEET 
COMMANDER 11 (CARTUCHO 
M3X2/TURBO R ),8.000. 
FRANCISCO JESUS MARTOS 
C/HECTOR VILLALOBOS 5, 
29014 MALAGA. 

TEL, (9521239470, 


VENDO LOS SIGUIENTES 
CARTUCHOS PARA  MSX2: 
ALESTE  1,GRIZOR,GARIVO 


KING,NEMESIS  3,(MS5X1): 
KINNG'S VALLEY2, (MSX1); 
FANTASM SOLDIER, (MSX1):; 


SHALOM(KNIGHT MARE 3), 
(MSX1).A4 3.000 LOS DE 
MSX2 Y A 2500 LOS DE 


MSX1.LLAMAR TARDES Y 


VONPRPNOTOTONETOSOSESOTITOTESOS NAS ENANA EVANS OSONA ENCON ENCONTRE OY OSOS OS, 


ANUNCIOS 


PREGUNTAR POR ANDREU, 
TEE. (93917239417. 


COMPRARIA AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 128K. 
JOAQUIN JIMENEZ 
C/VALDERRODRIGO 
28035 MADRID. 


NIETO 
20,1-A 


SI TIENES UN MSX1 Y TE 
INTERESARIA DESPRENDER- 
18 DE.--TUS CARTUCHOS. 
ESCRIBEME. 

VENDERIA NEMESIS 1,THE 
MAZE OF  GALIOUS, FP-1 
SPIRIT,PENGUIN ADVENTU- 


RE POR 4,000 PTS. CADA 
UNO;Y TURBO 5.000 POR 
3.500.0 TAMBIEN CAM- 


BIARIA ALGUN CARTUCHO 


POR EL Q-BERT DE KONAMI. 


RAYCO GUILLEN HERNANDEZ 
C/CORONEL CAPAZ 21 
ARRECIFE 35500 LANZARO- 
TE,LAS PALMAS. 


CONTACTO CON USUARIOS 


DE MSX2 CON UNIDAD DE 
DISCO 3'5 Y SIMPLE CARA 
TAMBIEN TRUCOS , POKES, 
REVISTAS Y PROGRAMAS DE 
UTILIDADES. 

JUANLU £ MARCOS 
C/VICENTE YAÑEZ 
8, 21006 HUELVA. 
TEL.222900. 


DESEARIA CONTACTAR CON 
USUARIOS 


(SI ES POSIBLE 


PINZON. 


OMOBODOOANONSNNNYAANANOOR INN Nana 


DE BARCELONA O ALREDE- 
DORES) DE MSX2 EN DISCO 
DE 3'5.PARA INTERCAM- 
BIAR PROGRAMAS,  EXPE- 
RIENCIAS,E INFORMACION 
JAVIER PEREZ. 

PZA. TRAFALGAR 1-3,2232 
08913 BADALONA, BARNA. 
TEL. (93) 3970340. 


OS GUSTARIA TENER LAS 
MUSICAS DE XAK II EN 
STEREO... 
LLAMADME. RAMON 

(93) 3385644 


VENDO EL JUEGO DE TELE- 
NET (RENO) COLUMNS,POR 
4.500 PTS. 

FRANCISCO MORALES UREÑA 
C/LA MERCED 36,122A 
08002 BARCELONA. 


OACROAOACACSOAEN ONO NEN ESE RON CRC NEN ON EN ENTREN IN INCA INIA 


Aquí,lo que se anuncia en realidad,es el taquito de goma; 
que sirve para dar apoyo a los cartuchos de Panasonic 
fs-uvl1 y fs-cal,que son respectivamente,un video telopper 
(las capacidades de video del philips 8280, que se ve en 
el dibujo) y una unidad de msx audio (las capacidades , 
del music module). | 
Si unos aparatos tan interesantes no han sido anunciados 
nunca en la msx magazine, posiblemente por ir dirigidos a 
un público minoritario que busca aplicaciones de este 
tipo, ¡ imaginaros lo que puede haber por allí de este 
estilo!. 
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